Witam!

Wiele 0sob lubi gra¢ w gry komputerowe. Niektorzy wola platformowki, inni bijaktyki, FPS'y,
MMO ...

Ale niewielu tworzy gry — wydaje sig to by¢ trudne, czasochtonne, nawet troche nerdowskie ;)

Ja postaram si¢ pokaza¢ wam, ze tworzenie gier, to dos¢ prosta (cho¢ czasem czasochtonna)
zabawa, w ktorej ,,wcielamy si¢” w Boga :P Jak inaczej nazwa¢ tworzenie czego$ wedtug wlasnej
koncepcji? Oczywiscie mocy nie mamy, ale co$ stworzymy.

Najpierw powinni$my si¢ zaopatrzy¢ w co§ w czym mozna gre¢ stworzy¢, ogolnie znam 2 programy
»jako tako” (tzn. testowalem), a trzeciego nie zrozumiatem. Ale tez polecg :D

- Game Editor

Game Editor jest prostym klikaczem, w ktorym przede wszystkim trzeba zna¢ jezyk angielski. O ile
wigkszo$¢ rzeczy da si¢ wyklikac, to trzeba wiedzie¢ co wyklika¢. Sam projekt jest na licencji GPL
1 umozliwia konwersje na wiele platform (gtownie starych telefondéw 1 podstawowych 3 systemow
operacyjnych (chociaz mozna sprobowa¢ przekompilowa¢ na BSD czy inne systemy)

- Enigma-dev (Begdg tego uzywac)

Enigma to $rednio-zaawansowany program (jesli mozna tak nazwac) — ogdlnie pozwala tworzy¢
gry przez amatoréw, jak i przez zaawansowanych uzytkownikdéw (oczywiscie im wigcej umiemy,
tym wigksze cuda tworzymy), opiera si¢ na EDL (Enigma Development Language). Ogo6lnie mozna
nazwac¢ program klonem Game Makera (ogo6lnie Panowie staraja si¢ osiagna¢ kompatybilno$¢)

- SandBox Game Maker (wkraczamy na glgbokie wody, uciekac)

Mimo, ze prébowatem go opanowac — polegtem. SBGM stuzy do tworzenia gier RPG, FPS i
Platforméwek w 3D (na silniku Cube 2), og6élnie wszystko wyglada genialnie i jak kto§ go opanuje,
to musi thuc duzo gier Open Source (1 wysokiej jakosci, w co$ muszg grac :P)

1) Planowanie

Pierwsze co powinni§my zrobi¢ to zaplanowac sobie co nieco o grze. Nalezy tutaj zwroci¢ na pare
rzeczy uwagg (o ktorych napiszg). Podstawowa zasada — nie wymys$lajmy gry 3D z kampania na
5000h 1 cudami na kiju. W zasadzie o ile enigma jest w stanie takie cuda tworzy¢, to zrobienia
takiej gry potrwatoby pewnie kilka lat. Jako, Ze jestesmy poczatkujacymi tworcami, powinnismy
tworzy¢ gry z jak najmniejsza ztozonoscia, gtdéwnie dlatego, ze takie rzeczy szybko si¢ tworzy (tzn.
szybko wida¢ efekty) i mozna szybko skonczy¢.

Druga rzecz to grafika, jesli nie robimy gry tekstowej, powinnismy o tym pomysle¢. Problemem
jest tu to, ze albo ja stworzymy w paint (lub czyms$ innym), albo kogo$ zatatwimy. Problem w tym,
ze jesli nie umiemy rysowacé w paint'cie to lepiej si¢ nie zabieraé. A osoba, ktora nam bedzie
tworzy¢ — zazwyczaj olewa to (smutna prawda) i projekt sam umiera. Najlepiej tu wczesniej sobie
obejrzec tileset'y (grafiki) i pod to dobiera¢ gre. Bardzo warto przegladna¢: http://opengameart.org
za nimi.

Muzyka 1 dzwigki — z tym ogolnie jest spory klopot. Mozna oczywiscie co$ wyklika¢ lub zabra¢ z
innych projektdw (czemu nie?), ale nie zawsze wszystko pasuje. Warto tez zauwazy¢, ze jak co$
bierzecie z innego projektu, to na jakiej licencji owa rzecz jest.


http://opengameart.org/

2) Tworzenie wlasciwe
Warto zwrdci¢ uwage, ze ,,moja gra” bedzie tylko przykladem, wigc nie napalajcie si¢ na
petnowymiarowa platformowke (a co najwyzej jej zalazek)

http://opengameart.org/content/outside-tileset

Wybratem ten tileset, jest prosty i pozwoli szybko wykorzysta¢ go.

Najpierw powinnismy zacza¢ od gtownego bohatera, wycinamy go w Paint (ja uzywam Pinty, ale
Kolourpaint jest rownie dobry), tworzymy nowy Sprite, wklejamy go i nazywamy grafike
odpowiednio (ja zalecam stosowanie nazw spr_nazwa, z powodu, ze obiekty (i inne rzeczy) nie
moga si¢ nazywac tak samo, a spr_hero (na przyktad) mozna tatwo powiaza¢ myslowo z obj_hero
(itd.).

|

Teraz warto stworzy¢ obiekt (obj hero) 1 przypisa¢ mu grafike (spr_hero), stworzy¢ nowy room i
ustadowi¢ tam postac.
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2) Ruch postaci
Kazda posta¢ w grze powinna si¢ rusza¢ (chyba, ze gramy zwtloki, albo postaci nie ma). Nasza
bedzie sig rusza¢ w prawo, lewo 1 gorg (w dot bedzie spada¢ co najwyzej)


http://opengameart.org/content/outside-tileset

Warto tutaj zna¢ podstawy matematyki — X 1Y (czyli uktad kartezjanski).

Ale na razie do obiektu obj hero musimy doda¢ eventy (zdarzenia), w ktorym begdzie wcisnigcie
klawisza (Keyboard) — Prawo, lewo 1 gora (po kolei dodajemy)

Do chodzenia w prawo uzywamy kodu:

x=x+3

Oznacza to dodanie do X'a liczby 3 (gdzie X to pozycja postaci) i zapisania jako X (czyli nowy X
bedzie X+3)

Podobnie robimy w lewo (tylko, Ze odejmujac)

Zeby zrobié skok nie wystarczy zrobié y=y+3 z prostego powodu, zmiana pozycji Y to zrobienie
»Wspinania si¢ po drabinie” (lub czyms$ takim), gdzie nie ma grawitacji, my uzyjemy

if Iplace free(x,y+1)
vspeed=-8;

Dziala to tak, ze jesli nic nad soba nie mamy (zadnego obiektu) to predkos¢ pionowa (Vertical
Speed) wynosi -8.

Przy okazji dodajmy Grawitacj¢ (ktora nas bedzie Sciagata w dot), uzywamy do tego Event ,,Step”
(taka petla, powtarza caty czas kod) i wpisujemy
if place free(x+0,y+3)

{
gravity=0.25

}

else

{
gravity=0

}

if(vspeed>8)

{
vspeed=8

}




Nalezy tez na szybko stworzy¢ jaki§ murek, bo grawitacja nas pochtonie w dot, poza ekran :)
Czasowo pozyczylem sobie z mojego innego projektu $ciang, dodatem obiekt 1 ustawilem opcje
solid (jest ona stosowana przy takich §cianach, oznacza zazwyczaj obiekty nieruchome)

W obj_hero dodajemy event Collision z obj wall i wpisujemy kod:
if(vspeed>0){
move_contact_solid(270,vspeed);

}
vspeed=0;

Dzigki czemu jesli sig spotka nasza postac ze Sciana, nie bedzie spadac
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3) Zabojcza woda, czyli przeszkody




Na rysunku (proponowanym przez autora tilesetu) mamy mordercza wodg. Jako, ze my lubimy
mie¢ mordercze wody, wycinamy wodg z tilesetu i dodajemy do sprite i tworzymy obiekt obj water

Niestety z powodu probleméw technicznych wykorzystam wodg ciemniejsza (bo jasniejsza
wyciatem, a nie mogg cofna¢ tego wyboru :D)

Teraz tworzymy kolizj¢ z obj water i ustawiamy kod

game restart();

Oznacza to tyle, ze gra (w tym nasza pozycja, zebrane punkty [jakby byly]) si¢ zrestartuje, prawie
jakby$my dopiero ja odpalili

4) Ziemia

To jest ten moment, w ktorym obj wall (i spr_wall) wywalamy i zastgpujemy ziemia. Konkretnie to
wyrzucamy spr_wall, dodajemy spr_ground, w obj wall zmieniamy sprite na spr_ground, a sama
nazwg obiektu zmieniamy. Uff




4) Tto

Autor Tilesetu nie dal nam tta, wiec albo albo sami je zdobedziemy, albo wykorzystamy jednolity
kolor. Mi osobiscie tak jaskrawy niebieski si¢ nie podoba, to w ustawieniach rooma (w zaktadce
Background) zmienitem kolor na ciemniejszy.

5) Mata ziemia
Dodajemy jeszcze obiekt ,,mata ziemia”, ktora bedzie platforma. Jest to nic innego jak ziemia. (tyle,
ze mata)

6) Koniec gry
Wszystko ma swdj poczatek i koniec — my musimy doda¢ koniec. Wykorzystamy tu grafike¢ znaku
(ze strzatka, ale co tam), jak nasz cel.

Tutaj robimy podobnie, dodajemy znak, dodajemy obiekt z grafika znaku, w postaci dodajemy
kolizj¢ ze znakiem. Tym razem nasz kod:

game_end();
Wylaczy gre

7) Poprawki wizualne
Zeby nasza gra tadnie wygladata, musimy poprawi¢ wizualnie ja — woda niech obejmuje cale
terytorium itd.



Voila! Gra skonczona!

Oczywiscie mozemy jeszcze wiele mechanizmow wprowadzi¢ w grze, jak np. zapobieganiu
mozliwos$ci ucieczce poza gre. Ale to juz w waszych rekach zalezy co zrobicie. Moja rola dobiegta
konca, moge umrze¢ w spokoju :)

Przydatne linki:
http://enigma-dev.org/

Strona enigma-dev

http://gmclan.org/
Polska strona dotyczaca Game Makera (i po czg$ci enigmy)

http://gmclan.org/index.php?wiki

Polska dokumentacja Game Makera, pozwoli nam nauczy¢ si¢ jak tworzy¢ gry.

http://forum.gmclan.org/
Forum Gmclan (dotyczace Game Makera), tu mozna zadawac pytania

http://gmclan.org/up6184 3 gra.html
Kod zrédtowy naszej gry


http://gmclan.org/up6184_3_gra.html
http://forum.gmclan.org/
http://gmclan.org/index.php?wiki
http://gmclan.org/
http://enigma-dev.org/

